



BAB I  
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Perubahan dalam cara belajar bukannya meninggalkan kebiasaan 
membaca atau mendengar seperti halnya yang selama ini dilakukan di 
sekolah. Tetapi perubahan ini lebih di arahkan pada pengalihan media yang 
digunakan. Buku ataupun modul sebagai sarana belajar yang selama ini 
dipandang efektif sebagai media belajar tetapi pada realitanya mulai 
ditinggalkan sebab sangat monoton yang mengakibatkan cepat menimbulkan 
kebosanan dan peseta didik pasif didalam kelas. Apalagi model pembelajaran 
classical dimana guru dan murid berada dalam satu kelas saja yang 
menjemukan dan membosankan. Terbatasnya media yang dipergunakan 
dalam kelas diduga merupakan salah satu penyebab lemahnya mutu belajar 
siswa (Mahnun, 2016). 
Media pembelajaran berbasis android untuk mata pelajaran Dasar 
Desain Grafis dalam materi unsur-unsur tata letak pada coreldraw merupakan 
salah satu bentuk variasi media pembelajaran sehingga dapat digunakan oleh 
peserta didik dengan memanfaatkan smartphone mereka (Pujiono, 2018). 
Didalam aplikasi media pembelajaran tersebut terdapat materi dengan 
penjelasan yang singkat beserta soal latihan. Dengan adanya media belajar 
yang tepat,siswa lebih terfokus dalam proses pembelajaran. Dengan adanya 
perkembangan teknologi dalam bidang ilmu pengetahuan dan teknologi 
(IPTEK) yang berkembang,maka dapat mendorong berbagai pembaharuan 
dalam memanfatkan hasil-hasil teknologi dan menciptakan kualitas 
Pendidikan yang lebih baik (Zahra Baiti Ayu Azizah, ST Sukirman, 2019).  
Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SMK Muhammadiyah 
01 Boyolali, guru dalam menyampaikan materi menggunakan media 
pembelajaran konvensional. Media pembelajaran secara konvensional setiap 
pembelajaran dapat membuat peserta didik menjadi bosan, sehingga materi 




(Awwali & Sulartopo, 2015). Kurangnya melakukan praktek di lab untuk 
mempraktekkan dari hasil pembelajaran di kelas. SMK Muhammadiyah 01 
Boyolali memiliki fasilitas dan sarana media seperti perangkat komputer, 
perangkat presentasi, dan sebagainya. Sarana tersebut sebagai penunjang 
pembelajaran masih belum maksimal dilakukan dalam mata pelajaran Desain 
Grafis pada jurusan Teknik Komputer dan Jaringan. Media pembelajaran 
memerlukan adanya sebuah inovasi media yang harus melalui serangkaian 
prosedur penyesuaian desain pembelajaran dan harus diuji coba terlebih 
dahulu sehingga bisa dipastikan memenuhi tujuan pembelajaran yang 
diperlukan secara praktis (Rudi, 2018).  
Dari permasalahan tersebut peneliti mengembangkan sebuah media 
pembelajaran berupa aplikasi berbasis android. Pada era yang sudah 
berkembang saat ini dimana teknologi berkembang secara pesat,semua 
kegiatan apapun dapat dilakukan dengan sebuah alat yang bernama 
smartphone. Media pembelajaran berbasis android untuk mata pelajaran  
Dasar Desain Grafis  materi Bentuk Format Gambar merupakan salah satu 
bentuk variasi media pembelajaran  sehingga dapat digunakan oleh peserta 
didik dengan memanfaatkan smartphone mereka (Zahra Baiti Ayu Azizah, ST 
Sukirman, 2019). Banyaknya pengguna smartphone android merupakan 
sebuah pilihan yang tepat untuk membuat media pembelajaran aplikasi 
dengan basis android. Materi-materi pembelajaran dari yang rumit hingga 
sangat rumit dapat dengan mudah disederhanakan menggunakan media 
pembelajaran sehingga peserta didik dapat lebih mudah untuk memahami 
pelajaran yang disampaikan. 
Pengembangan media pembelajaran tersebut berdasar beberapa 
pertimbangan: a) dapat dijadikan media belajar mandiri bagi peserta didik 
baik disekolah maupun diluar sekolah, b) dapat digunakan oleh pendidik 
sebagai media pembelajaran dalam proses belajar mengajar. 
Pada implementasinya, penggunaan media pembelajaran belum 
digunakan secara maksimal sebagai sarana pembelajaran desain grafis dalam 




informasi bahwa sekolah hanya menyediakan lembar kerja siswa (LKS) 
sebagai penunjang. Buku tersebut berupa teks yang cenderung bersifat 
informatif sehingga kurang menarik perhatian peserta didik dalam belajar 
unsur-unsur tata letak. Hasil wawancara dengan pendidik diperoleh informasi 
bahwa pihak sekolah menyediakan sarana media belajar seperti LCD dan 
proyektor yang sangat terbatas, dan penggunaannya masih terbatas pada 
media power point dan video sesekali yang diambil dari internet. 
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang di atas, identifikasi masalah dalam penelitian ini 
sebagai berikut : 
a. Pengembangan media pembelajaran aplikasi berbasis android yang 
belum ada dan tersedia di sekolah yang digunakan sebagai penunjang 
kegiatan pembelajaran. 
b. Berdasarkan observasi siswa dalam materi unsur-unsur tata letak masih 
banyak yang kurang memahami. 
c. Sebagian guru mengajar masih menggunakan media papan tulis sehingga 
tidak melibatkan siswa secara aktif.  
 
C. Pembatasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, pembatasan masalah pada penelitian 
ini fokus pada permasalahan sebagai berikut: 
a. Materi yang akan dibahas pada media pembelajaran adalah “Unsur-unsur 
tata letak”. 
b. Penelitian ini berfokus pada pengembangan media pembelajaran materi 
unsur-unsur tata letak kelas X. 







D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan batasan masalah di atas, dapat ditarik beberapa rumusan masalah 
yaitu sebagai berikut: 
a. Bagaimana pengembangan media pembelajaran aplikasi pada materi 
unsur – unsur tata letak menggunakan construct 2? 
b. Bagaimana kelayakan media pembelajaran dalam materi unsur – unsur 
tata letak untuk peserta didik? 
 
E. Tujuan Penelitan 
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dalam penelitian ini 
adalah sebagai berikut: 
a. Mengetahui proses hasil pengembangan media pembelajaran materi 
unsur – unsur tata letak. 
b. Menguji kelayakan media pembelajaran materi unsur – unsur tata letak. 
 
F. Manfaat Penelitian 
Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat dalam segi teoritis maupun dalam 
segi praktis yaitu sebagai berikut: 
a. Manfaat teoritis 
1.) Hasil dari penelitian ini adalah media pembelajaran yang dapat 
mempermudah dalam penyampaian materi sehingga meningkatkan 
pengetahuan siswa. 
2.) Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai acuan 
dalam penggunaan media untuk menunjang kegiatan pembelajaran. 
3.) Hasil penelitian ini dapat dijadikan acuan dalam mengembangkan 
media pembelajaran desain grafis. 
b. Manfaat Praktis 
1.) Bagi guru media pembelajaran aplikasi berbasis android ini dapat 





2.) Bagi siswa diharapkan dapat meningkatkan pengetahuan dan 
pemahaman dalam mempelajari desain grafis 
3.) Bagi peneliti mendapatkan pengalaman baru untuk mengembangkan 
sebuah media pembelajaran aplikasi berbasis android. 
 
 
